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ABSTRAK
TOTO CASWANTO: “Pengaruh Penggunaan Media Aurora 3D Presentation
terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas VIII di MTs. Salafiyah
Kota Cirebon”
Pemanfaatan media pembelajaran yang beragam dapat diterapkan guru
untuk mengatasi masalah pendidikan serta banyak diharapkan dari pemanfaatan
teknologi pendidikan yang telah berkembang untuk dijadikan sebagai media yang
menunjang kegiatan pembelajaran, salah satu media tersebut adalah Aurora 3D
Presentation. sehingga peneliti mengkaji pemanfaatan media Aurora 3D
Presentation.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar respon
siswa terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan media Aurora 3D
Presentation. Untuk mengetahui seberapa besar motivasi belajar matematika
siswa dengan menggunakan media Aurora 3D Presentation. Serta untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh media Aurora 3D presentation terhadap
motivasi belajar matematika.
Multimedia pembelajaran adalah suatu alat penyampaian informasi yaitu
dengan komputer dengan dilengkapi audio, grafis, video dan animasi bergerak
yang disampaikan kepada pembelajar. Aurora 3D Presentation adalah sebuah
software yang membantu untuk menyampaika presentasi dengan fitur 3D dan
dilengkapi dengan export file kedalam .exe dan juga video. Motivasi belajar
matematika adalah dorongan dari dalam maupun luar untuk menuju perubahan
positif pada pelajaran matematika. Penelitian ini terdiri atas dua variabel yaitu
respon media Aurora 3D Presentation sebagai variabel bebas (X) dan motivasi
belajar matematika sebagai variabel terikat (Y)
Metode penelitian yang digunakan adalah dengan metode kuasi eksperimen
dengan teknik pengumpulan data menggunakan angket untuk kedua variabel.
Populasi dalam penelitian ini adalah kelas VIII di MTs Salafiyah Kota Cirebon,
sedangkan pengambilan sampel menggunakan proporsi sampling dan terpilih
sebagai sampel adalah kelas VIII S sebagai kelas eksperimen. Kemudian di
analisis dengan pendekatan kuantitatif.
Hasil analisis data respon terhadap pembelajaran dengan menggunakan
media Aurora 3D Presentation diperoleh rata-rata sebesar 86,87 yang termasuk
dalam kategori tinggi dan hasil analisis data motivasi belajar matematika
diperoleh rata-rata sebesar 87,37 yang termasuk kategori tinggi. Berdasarkan uji
statistik diperoleh thitung > ttabel yaitu 4,388 > 1,7011, maka berdasarkan kriteria uji
H0 ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan respon media Aurora 3D Presentation terhadap motivasi belajar
matematika siswa kelas VIII di MTs. Salafiyah Kota.
Kata Kunci: media Aurora 3D Presentation, Motivasi Belajar Matematika.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan suatu kebutuhan di era modernisasi ini.
Masyhuri (2010: 30), mengatakan bahwa Pendidikan adalah suatu proses
upaya yang dilakukan secara sadar dan sengaja untuk meningkatkan nilai
perilaku seseorang atau masyarakat, dari keadaan tertentu ke suatu keadaan
yang lebih baik. Para orang tua akan  berusaha untuk memenuhi kebutuhan
pendidikan anaknya agar anaknya cerdas dan mempunyai pendidikan yang
mumpuni. Hal ini sejalan dengan tujuan pemerintah yang tertuang dalam
Undang-undang Republik Indonesia pada bab II dasar fungsi dan tujuan
pendidikan pasal 4 (1995: 4) yang berbunyi: “Pendidikan Nasional bertujuan
mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia Indonesia
seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertaqwa terhadap Tuhan Yang
Maha Esa dan berbudi pekerti luhur, memiliki keterampilan, kesehatan
jasmani dan rohani, kepribadian yang mantap dan mandiri serta rasa tanggung
jawab kemasyarakatan dan kebangsaan.”
Sukardjo dan Komarudin (2009: 13), berpendapat pendidikan yang
kini menjadi harapan mengarahkan pada kehidupan yang lebih baik
hendaknya selalu berangkat dari tujuan yang akan dicapai. Apabila tujuan
yang akan dicapai telah jelas, maka langkah selanjutnya dapat diteruskan
dengan memikirkan perangkat-perangkat lain yang mendukung pencapaian
tujuan secara efektif dan efisien. Jelas disini untuk mendukung mencapai
tujuan pendidikan diperlukan proses kegiatan belajar mengajar yang kondusif
dan menarik bagi siswa agar materi pelajar dapat diserap dengan mudah dan
cepat. Maka dibutuhkan pendukung dalam kegiatan belajar mengajar, salah
satu pendukung itu adalah media pembelajaran.
2Media pembelajaran banyak sekali ragamnya diantara media tersebut
terdapat media berbasis IT. Seiring berkembangnya zaman, teknologi mulai
memasuki dunia pendidikan. Menurut Nasution (2011: 100):
Banyak yang diharapkan dari alat-alat teknologi pendidikan untuk
membantu mengatasi masalah pendidikan, misalnya untuk mengatasi
kekurangan guru guna memenuhi aspirasi belajar penduduk yang cepat
pertumbuhannya atau membantu pelajar menguasai pengetahuan yang
sangat pesat berkembang sehingga disebut eksplosi pengetahuan untuk
membantu siswa belajar secara individual dengan lebih efektif dan
efisien.
Media berbasis IT diharapkan dapat membantu siswa dalam
pembelajaran khususnya pada pelajaran matematika yang selama ini dianggap
sulit dan menakutkan. Dengan adanya media ini juga bisa memotivasi siswa
untuk lebih giat dalam belajar matematika. Diharapkan dengan media Aurora
3D presentation pembelajaran matematika lebih interaktif dan bisa
memotivasi belajar matematika siswa.
Untuk itu peneliti ingin mengkaji lebih jauh tentang media berbasis IT.
Maka peneliti mengkaji tentang pengaruh penggunaan media Aurora 3D
Presentation terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas VIII di MTs
SALAFIYAH Kota Cirebon.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya maka
penulis mgidentifikasi permasalahan sebagai berikut:
a. Tidak terbiasanya siswa dalam pembelajaran matematika menggunakan
media pembelajaran.
b. Kurangnya pengetahuan siswa mengenai media pembelajaran berbasis IT.
c. Belum dikenalnya software presentasi Aurora 3D Presentation sebagai
media dalam menyampaikan materi pembelajaran.
d. Kurangnya motivasi belajar matematika yang dimiliki siswa.
e. Pentingnya motivasi belajar untuk mendorong perubahan kearah yang
lebih baik.
3C. Batasan Masalah
Dari semua pertanyaan yang telah disebutkan diatas tidak mungkin
peneliti mampu menjawab semuanya. Hal ini dikarenakan adanya berbagai
keterbatasan pada peneliti diantaranya: keterbatasan kemampuan, keterbatasan
waktu, keterbatasan biaya dan keterbatasan tenaga. Dengan demikian peneliti
membatasi masalah menjadi:
a. Media Aurora 3D Presentation adalah suatu alat bantu berupa software
yang digunakan untuk media presentasi agar lebih menarik dalam
menyampaikan presentasinya.
b. Motivasi belajar yang diukur adalah tingkat keinginan siswa atau respon
siswa terhadap materi matematika yang diukur dengan menggunakan
angket.
c. Penelitian dilakukan terhadap siswa-siswi dikelas VIII MTs SALAFIYAH
Kota Cirebon tahun ajaran 2012/2013.
d. Pengaruh media Aurora 3D Presentation terhadap motivasi belajar
matematika siswa di kelas VIII MTs SALAFIYAH Kota Cirebon.
D. Perumusan Masalah
Masih terdapat banyak lagi pertanyaan yang akan muncul mengenai
media Aurora 3D Presentation dengan motivasi belajar matematika siswa.
Berdasarkan identifikasi masalah diatas penulis merumuskan pertanyaan
penelitian sebagai berikut:
a. Seberapa besar respon siswa terhadap pembelajaran matematika dengan
menggunakan media Aurora 3D Presentation?
b. Seberapa besar motivasi belajar matematika siswa dengan menggunakan
media Aurora 3D presentation?
c. Seberapa besar pengaruh media Aurora 3D Presentation terhadap motivasi
belajar matematika siswa?
4E. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai  berikut:
a. Untuk mengetahui seberapa besar respon siswa terhadap pembelajaran
matematika dengan menggunakan media Aurora 3D Presentation.
b. Untuk mengetahui seberapa besar motivasi belajar siswa pada
pembelajaran matematika dengan menggunakan media Aurora 3D
Presentation.
c. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media Aurora 3D
Presentation terhadap motivasi belajar matematika.
2 Kegunaan dari penelitian ini adalah untuk:
a. Teoritis
Untuk menambah keilmuan sebagai partisipasi peneliti pada
pembelajaran matematika.
b. Praktis
a). Hasil penelitian ini bisa dijadikan pedoman untuk guru dalam
mennggunakaan media pembelajaran Aurora 3D Presentation
khususnya pada guru matematika
b). Hasil dari penelitian ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
pada pembelajaran matematika.
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